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Abstrak 
Pembelajaran merupakan penentu utama keberhasilan Pendidikan, maka dari itu sebagai 
penentu utama keberhasilan Pendidikan, proses pembelajaran harus dilaksanakan dengan menarik 
agar meningkatkan minat siswa untuk mengikuti proses pembelajaran. Salah satu cara yang tepat 
yaitu dengan menggunakan media pembelajaran dan bahan ajar yang tepat. Terlebih lagi di tahun 
2020 penggunaan media pembelajaran sangat ditekankan penggunaannya dalam proses 
pembelajaran.  Maka dari itu penggunaan metode pengajaran harus di dampingi dengan media 
pembelajaran agar mendukung proses pembelajaran tersebut menjadi lebih efektif lagi sehingga 
antusias dan minat siswa mengikuti proses pembelajaran menjadi meningkat, maka dari itu peneliti 
berusaha menciptakan sebuah e-modul berbasis animation stop motion untuk mendukung proses 
pembelajaran tersebut. 
Metode penelitian yang digunakan yaitu Research and Development (R&D) dengan model 
penelitian R-D-R (Reasearch-Development-Research). Tahapan yang dilalui 1) penelitian penda-
huluan, 2) mengembangkan perangkat produk dan 3) menguji keefektifan pengembangan perang-
kat produk. Penelitian ini dilakukan di SMA Frater Makassar dengan subjek penelitian siswa kelas 
XI dan objek penelitiannya berupa e-modul pembelajaran dengan materi seni musik Barat.  
Hasil penelitian menunjukkan telah terwujud pengembangan e-modul berbasis animation 
stop motion. Hasil validasi melalui uji ahli media, desain, materi, guru seni budaya, dan uji 
kelompok kecil, untuk itu e-modul dinyatakan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran 
dengan perolehan rata-rata skor keseluruhan aspek penilaian 78%-90%.   
 
Kata kunci : Pengembangan, E-modul, Animation Stop Motion dan Musik Barat. 
Abstract 
 
Learning is the main determinant of the success of education, therefore as the main 
determinant of the success of education, the learning process must be carried out in an attractive 
manner in order to increase student interest in the learning process. One of the right ways is by 
using the right learning media and teaching materials. Moreover, in 2020 the use of learning media 
is emphasized in its use in the learning process. Therefore, the use of teaching methods must be 
accompanied by learning media in order to support the learning process to be even more effective 
so that students' enthusiasm and interest in the learning process increases, therefore researcher tried 
to create an e-module based on stop motion animation to support the learning process. 
The research method used is Research and Development (R&D) with the R-D-R (Rea-
search-Development-Research) research model. The stages that passed were 1) preliminary 
research, 2) developing product devices and 3) testing the effectiveness of product development. 
This research was conducted at SMA Frater Makassar with class XI students as the research subject 
and the object of the research was e-module learning with the material of Western music art. 
The results showed that the development of e-modules based on stop motion animation has 
been realized. The results of the validation through the test of media experts, design, material, 
cultural arts teachers, and small group tests, for that e-module is declared feasible to be used as a 
learning medium with an average score for all aspects results in 78% - 90%. 
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PENDAHULUAN 
endidikan di Indonesia sudah mene-
mukan titik baru dalam proses belajar meng-
ajar, akan tetapi masih banyak permasalahan 
yang terjadi dalam lingkup pendidikan khu-
susnya di jenjang pendidikan tingkat mene-
ngah. Salah satu permasalahan yang kita te-
mukan adalah keterbatasan penggunaan me-
dia sebagai salah satu alat pendukung bagi 
guru untuk melaksanakan proses pembelaja-
ran yang lebih menarik. Alasan keterbatasan 
penggunaan media pembelajaran tersebut di 
karenakan pengguna tidak memahami cara 
menggunakan media pembelajaran dengan 
baik, ada juga yang merasa bosan untuk 
menggunakan media pembelajaran dengan 
model ataupun teknik yang sama karena me-
nganggap bahwa penggunaan media pembe-
lajaran tidak mendukung proses pembelaja-
ran yang membuat siswa lebih tertarik untuk 
mengikuti proses pembelajaran, maka pada 
akhirnya muncul permasalahan tersebut se-
hingga hampir tidak menemukan solusi untuk 
membuat sebuah media pembelajaran yang 
digunakan menjadi pendukung dalam proses 
pembelajaran. Sedangkan menurut Gagne 
dan Briggs (1975) dalam Arsyad (2011:4) 
mengemukakan bahwa media pembelajaran 
meliputi alat yang secara fisik digunakan 
untuk menyampaikan isi materi pengajaran, 
yang terdiri dari buku, tape recorder, kaset, 
video camera, video recorder, film, slide 
(gambar bingkai), foto gambar, grafik, tele-
visi, dan komputer, dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan media pem-
belajaran sangat mendukung dalam proses 
belajar mengajar untuk membantu dalam me-
nyampaikan materi pembelajaran kepada 
para peserta didik.    
Oemar Hamalik (2001:79) menjelas-
kan bahwa pendidikan merupakan suatu pro-
ses dalam rangka mempengaruhi siswa agar 
dapat menyesuaikan diri sebaik mungkin ter-
hadap lingkungan dan dengan demikian akan 
menimbulkan perubahan dalam dirinya yang 
memungkinkannya untuk berfungsi secara 
kuat dalam kehidupan masyarakat. Dalam 
dunia Pendidikan terdapat sebuah proses 
pembelajaran yang merupakan hal penting 
dalam penentu keberhasilan Pendidikan ka-
rena proses pembelajaran dapat mengubah si-
kap dan perilaku kehidupan manusia menjadi 
lebih baik serta memberikan pengetahuan 
baru bagi setiap orang. Menurut Syaiful 
Sagala (2009:61) pembelajaran merupakan 
proses belajar siswa menggunakan asas pen-
didikan maupun teori belajar yang merupa-
kan penentu utama keberhasilan Pendidikan, 
karena pembelajaran merupakan penentu 
utama keberhasilan Pendidikan, maka dari itu 
seorang guru harus menciptakan suasana pro-
ses belajar mengajar menjadi lebih baik agar 
minat siswa lebih tertarik dalam mengikuti 
proses pembelajaran. 
Terdapat beberapa upaya yang dilaku-
kan oleh para guru untuk membuat sebuah 
proses pembelajaran menjadi lebih menarik 
dan membuat siswa untuk lebih tertarik me-
laksanakan proses pembelajaran, salah satu 
diantaranya yaitu dengan mengganti metode 
pengajaran yang sering digunakan oleh guru 
atau mengkombinasikan metode pengajaran 
dan bahan ajar yang digunakan, akan tetapi 
cara tersebut akan lebih baik lagi jika metode 
pengajaran dan bahan ajar tersebut di kom-
binasikan dengan media pembelajaran karena 
siswa akan merasa bahwa ada hal baru yang 
sangat menarik dari proses pembelajaran 
tersebut sehingga dapat mendukung proses 
pembelajaran serta meningkatkan antusias 
dan minat siswa untuk mengikuti proses be-
lajar mengajar tersebut. Menurut Joice dan 
Weil (1990), ada banyak cara untuk belajar, 
sehingga dibutuhkan metode pembelajaran 
yang berbeda pula. Masing-masing mempu-
nyai landasan, tujuan, dengan kelebihan dan 
kelemahan sesuai dengan tujuan yang ingin 
dicapainya. Dengan banyaknya ragam met-
ode pembelajaran, maka ketepatan metode 
pembelajaran yang dipilih memainkan pera-
nan penting dan utama dalam meningkatkan 
mutu pembelajaran.  
Pemilihan dan penetapan strategi pe-
nyampaian pembelajaran merupakan rangka-
ian pemikiran tentang perwujudan pola peris-
tiwa pembelajaran yang di langsungkan. Pola 
perwujudan peristiwa tersebut mencakup ke-
seluruhan aspek yang berkaitan dengan ke-
mungkinan berhasilnya pembelajaran. Seti-
daknya ada empat kemungkinan pola pe-
nyampaian pembelajaran, yaitu: (1) sumber 
belajar melalui orang, (2) sumber lain yang 
berfungsi melalui orang lain, (3) orang yang 
berbagi tanggung jawab dengan sumber 
belajar lain, dan (4) sumber belajar lain 
(dengan media saja). Penggunaan metode 
pengajaran memang menjadi hal utama da-
lam proses pembelajaran sebagai sarana un-
tuk memikirkan strategi dalam membantu 
siswa memahami isi dari setiap materi yang 
diberikan, akan tetapi penggunaan metode 
pengajaran akan lebih baik lagi jika dileng-
kapi dengan penggunaan media pembela-
jaran. Hamalik (1986) yang dikutip Azhar 
Arsyad (2010:15), mengemukakan bahwa 
pemakaian media pembelajaran dalam proses 
belajar mengajar dapat membangkitkan ke-
inginan dan minat yang baru, membangkit-
kan motivasi dan rangsangan kegiatan be-
lajar, dan membawa pengaruh-pengaruh psi-
kologis terhadap siswa. 
Bagi para guru menciptakan proses 
pembelajaran yang menarik tidak hanya di 
sekolah, tetapi juga untuk menciptakan pro-
ses pembelajaran yang dapat siswa laksana-
kan baik di rumah maupun di mana saja. Se-
bagai contoh pada tahun 2020 mewajibkan 
kita untuk melakukan segala sesuatu aktivitas 
dari rumah dikarenakan adanya penyebaran 
penyakit yaitu pandemi Covid-19 yang mem-
bahayakan bagi kesehatan, maka dari itu un-
tuk terus meningkatkan efektivitas belajar 
dan terus menciptakan suasana belajar siswa 
yang tetap menyenangkan dan fleksibel maka 
diperlukan bahan ajar dan media yang sangat 
baik. Salah satu jenis bahan ajar yang sangat 
tepat untuk digunakan yaitu modul, modul 
merupakan alat atau sarana pembelajaran 
yang berisi materi, metode, batasan dan cara 
mengevaluasi yang dirancang secara sistema-
tis dan menarik untuk mencapai kompetensi 
yang diharapkan sesuai dengan tingkat kom-
pleksitasnya (Depdiknas, 2008). 
Penggunaan modul ini menjadi salah 
satu cara yang efektif untuk memberikan ma-
teri kepada siswa baik di sekolah maupun di 
rumah. Modul ini dapat disajikan dengan dua 
cara yaitu dengan menggunakan modul cetak 
dan elektronik. Untuk modul dengan media 
cetak dapat disajikan dengan sangat menarik 
dari segi tampilannya dan isinya sedangkan 
modul elektronik dapat disajikan dalam ben-
tuk apa saja, baik berupa file ataupun video 
animasi. Modul elektronik merupakan sebu-
ah bentuk penyajian bahan belajar mandiri 
yang disusun secara sistematis ke dalam unit 
pembelajaran terkecil untuk mencapai tujuan 
pembelajaran tertentu, yang disajikan dalam 
format elektronik (Ristanto, 2014:14).     
Di tahun 2020 seluruh sekolah di Indo-
nesia harus melaksanakan proses belajar me-
ngajar secara daring, maka dari itu penggu-
naan media pembelajaran akan lebih dite-
kankan untuk terus mendukung proses pem-
belajaran yang dilaksanakan secara daring. 
Salah satu sekolah katolik swasta tingkat me-
nengah atas di Makassar pada proses pembe-
lajaran yang dilakukan selama masa pandemi 
Covid-19 menggunakan media pembelajaran 
sebagai sarana untuk terus melaksanakan 
proses pembelajaran secara daring. Media 
pembelajaran yang digunakan yaitu melalui 
sosial media atau melalui via Zoom, akan 
tetapi proses pembelajaran yang dilaksana-
kan tidak jauh berbeda dengan proses pem-
belajaran yang dilaksanakan sebelum masa 
pandemi Covid-19 sehingga kebanyakan dari 
beberapa siswa tidak mengikuti proses 
pembelajaran dengan baik. Khususnya pada 
pembelajaran seni budaya yang harus mem-
butuhkan proses pembelajaran secara praktek 
akan sangat kesulitan dalam membuat proses 
pembelajaran menjadi lebih menarik terlebih 
lagi pelaksanaan proses pembelajaran yang 
dilakukan hanya berupa pengiriman materi 
dan tugas kepada siswa yang dilaksanakan 
melalui via Whatsapp atau Google Class-
room, sehingga membuat beberapa siswa 
kesulitan dalam memahami isi materi yang 
diberikan. Maka dari itu penggunaan media 
pembelajaran dan bahan ajar yang digunakan 
harus lebih ditekankan lagi, seperti contoh-
nya yaitu dengan menggunakan e-modul 
akan tetapi pada proses pembelajarannya se-
lama masa pandemi Covid-19 tidak menggu-
nakan modul/e-modul sama sekali, maka dari 
itu berdasarkan hasil pengamatan peneliti 
selama meneliti proses pembelajaran khusus-
nya pada pembelajaran seni budaya yang di-
laksanakan selama masa pandemi Covid-19 
di sekolah tersebut kurang efektif dan keba-
nyakan dari siswa yang latar belakangnya 
kurang menyukai musik ataupun tidak sama 
sekali mengetahui tentang seni budaya malah 
menjadi lebih bosan dan mengabaikan materi 
yang diberikan oleh guru. Sehingga peneliti 
berusaha untuk membuat proses pembelaja-
ran bagi para siswa yang dilaksanakan secara 
daring menjadi lebih baik dan menarik de-
ngan membuat sebuah e-modul berbasis ani-
mation stop motion pada pembelajaran seni 
musik Barat untuk mendukung proses pem-
belajaran yang dilak-sanakan selama masa 
pandemi Covid-19. Pada isi pembelajaran 
dalam e-modul ini merupakan konversi dari 
buku seni budaya kurikulum 2013 (K-13) dan 
perubahan dari buku pelajaran seni budaya 
kelas XI menjadi sebuah e-modul dengan 
berisikan dua sub bab materi yang digunakan 
dalam e-modul yaitu memahami konsep mu-
sik Barat dan pertunjukan musik Barat. Pada 
materi memahami konsep musik Barat ter-
dapat materi pengertian musik dan unsur 
musik sedangkan pertunjukan musik Barat 
terdapat materi pertunjukan musik Barat dan 
perkembangan musik Barat, dengan demi-
kian e-modul berbasis animation stop motion 
diharapkan dapat membantu para siswa 
dalam memahami dan meningkatkan sema-
ngat belajar siswa terhadap pembelajaran 
seni musik Barat. Menurut Furoidah (2009: 
12) penggunaan media animasi stop motion 
pada pembelajaran merupakan media yang 
berisi kumpulan gambar yang diolah se-
demikian rupa hingga menghasilkan gerakan 
yang dilengkapi dengan audio dan mengha-
silkan kesan hidup serta menyimpan pesan-
pesan pembelajaran. Berdasarkan uraian di 
atas penelitian ini kemudian diberikan judul 
“Pengembangan E-Modul Berbasis Anima-
tion Stop Motion pada Pembelajaran Seni 
Musik Barat Kelas XI SMA Frater Makas-
sar”. Berdasarkan latar belakang tersebut, 
maka rumusan masalah yang ditetapkan 
adalah, 1) Bagaimana cara untuk mengemba-
ngkan e-modul berbasis animation stop 
motion pada pembelajaran seni musik Barat?, 
2) Bagaimana hasil validasi pengembangan 
e-modul berbasis animation stop motion 
melalui uji ahli materi, ahli media, ahli de-
sain, dan guru seni budaya?, 3) Bagaimana 
hasil validasi pengembangan e-modul ber-
basis animation stop motion melalui uji coba 
kelompok kecil?, 4) Bagaimana kelayakan 
penggunaan e-modul berbasis animation stop 
motion untuk mendukung pembelajaran seni 
musik Barat kelas XI di SMA Frater Makas-
sar?, 5) Apa faktor Pendukung dan Pengham-
bat dalam pengembangan e-modul berbasis 
animation stop motion?. Dalam penelitian ini 
memiliki dua kelompok tujuan yaitu tujuan 
umum dan khusus, tujuan umum penelitian 
ini adalah untuk membantu siswa agar lebih 
bersemangat mengikuti proses belajar meng-
ajar yang menyenangkan serta dapat mening-
katkan capaian hasil pembelajaran musik Ba-
rat, dan menjadi referensi bagi para guru un-
tuk selalu menggunakan e-modul yang mena-
rik serta mengembangkan bahan ajar yang 
dimiliki. Tujuan khusus penelitian ini sebagai 
berikut. 1) Mengetahui cara atau proses me-
ngembangkan e-modul berbasis animation 
stop motion, 2) Mendeskripsikan hasil vali-
dasi pengembangan e-modul berbasis anima-
tion stop motion melalui uji ahli materi, ahli 
media, ahli desain, dan guru seni budaya, 3) 
Mendeskripsikan hasil validasi pengemba-
ngan e-modul berbasis animation stop motion 
melalui uji coba kelompok kecil, 4) Menge-
tahui kelayakan penggunaan e-modul sebagai 
pendukung pada pembelajaran seni musik 
Barat di kelas XI, 5) Mengetahui faktor Pen-
dukung dan Penghambat selama proses pe-
ngembangan e-modul ini. Secara garis besar 
manfaat dari penelitian ini terbagi atas dua 
hal, yakni manfaat teoritis dan praktis. Secara 
teoritis dengan adanya pengembangan e-
modul ini diharapkan dapat menjadi referensi 
bagi para guru maupun calon guru untuk se-
lalu meningkatkan kualitas mengajarnya dan 
sebagai pendukung dalam pelaksanaan pro-
ses pembelajaran seni musik Barat bagi siswa 
kelas XI, secara praktis dapat dijadikan se-
bagai sumber belajar mandiri bagi siswa ke-
las XI untuk mempelajari seni musik Barat. 
Diharapkan para guru dan pihak sekolah da-
pat mendukung serta memberikan media pe-
ngajaran yang menarik bagi siswa di seluruh 
kelas dan mata pelajaran. Penelitian ini juga 
dapat menjadi acuan bagi peneliti lain agar 
mengembangkan produk yang lebih baik lagi 
dari produk yang diciptakan ini. Dalam pe-
nelitian ini dimaksudkan untuk mengem-
bangkan e-modul berbasis animation stop 
motion pada pembelajaran seni musik Barat 
untuk peserta didik kelas XI di SMA Frater 
Makassar. Produk yang dihasilkan berupa 
file e-modul dan di dalamnya terdapat sebuah 
video animasi untuk bagian rangkumannya 
dengan model animation stop motion. E-mo-
dul ini akan disajikan dalam bentuk aplikasi 
menggunakan software Flip PDF Profesio-
nal yang dikemas dalam bentuk aplikasi .exe. 
Modul elektronik ini dilengkapi dengan 
backsound dan gambar animasi (.GIF) serta 
video stop motion pada halaman kedua dan 
rangkuman tiap kegiatan pembelajaran, bila 
buku ini dibuka secara otomatis backsound 
dari e-modul akan berbunyi. Video animasi 
secara otomatis terbuka jadi siswa tidak akan 
melewatkan setiap video animasi yang dibe-
rikan dalam e-modul dan dalam setiap hala-
mannya terdapat gambar animasi berupa not 
balok. E-modul tersebut dapat dibuka dengan 
menggunakan komputer/laptop tanpa mema-
sang aplikasi Flip PDF Profesional karena 
berada dalam bentuk .exe yang dapat dibuka 
untuk Windows/Mac. E-modul ini berjudul 
“Mengenal Dunia Musik Barat” yang dapat 
digunakan peserta didik sebagai modul pen-
damping pada mata pelajaran seni musik dan 
juga e-modul ini merupakan konversi dari 
buku cetak Seni Budaya Kelas XI pada ma-
teri Pertunjukan Musik Barat yang dikemas 
dalam bentuk digital. Materi yang diuraikan 
dalam modul elektronik tersebut sesuai de-
ngan kompetensi kelas XI SMA/MA dengan 
menggunakan kurikulum 2013 yang terbaru. 
Pada penelitian ini berdasarkan judulnya ya-
itu Pengembangan e-modul berbasis anima-
tion stop motion maka peneliti menggunakan 
metode Research and Development (R&D) 
agar dapat dilaksanakan dengan baik dan me-
menuhi standar kualitas. Prosedur pengem-
bangan dilakukan dengan merujuk pada mo-
del pengembangan R-D-R (Research – Deve-
lopment – Research). Model ini merupakan 
suatu model linier dan sirkuler yang melihat 
pengembangan sebagai tahap-tahap menuju 
terwujudnya produk pengembangan. Model 
ini memiliki tiga tahap pokok pengembangan 
yaitu melakukan penelitian pendahuluan, me-
ngembangkan perangkat produk, melakukan 
uji keefektifan produk. Lokasi penelitian ini 
dilaksanakan di SMA Frater Makassar dan 
pada teknik analisis data dilakukan secara 
kualitatif dan kuantitatif.  
 
Proses Pengembangan E-Modul Berbasis 
Animation Stop Motion 
 
Pada proses pengembangan e-modul berbasis 
animation stop motion, terdapat tiga tahap 
pembuatan yaitu pemilihan aplikasi dalam 
pembuatan e-modul, proses pembuatan ani-
mation stop motion, dan proses pembuatan e-
modul.  
a. Pemilihan Aplikasi dalam pembua-
tan e-modul 
Dalam proses pembuatan e-
modul ditahap pertama peneliti me-
milih aplikasi untuk mendukung pro-
ses pembuatan e-modul yaitu Flip 
PDF Profesional dan untuk mendu-
kung sebuah proses pembuatan ani-
mation stop motion peneliti meng-
gunakan aplikasi bernama Filmora X. 
Aplikasi Flip PDF Profesional digu-
nakan oleh peneliti karena dalam 
aplikasi ini dapat merubah sebuah 
format tulisan dalam bentuk PDF me-
njadi sebuah Flip Book yang menye-
rupai sebuah buku asli, aplikasi ini 
juga memiliki beberapa fitur yang 
didalamnya mendukung untuk meng-
input sebuah video animasi yang telah 
dibuat oleh peneliti. Sedangkan apli-
kasi bernama Filmora X digunakan 
oleh peneliti, karena terdapat bebe-
rapa fitur yang mendukung dalam 
proses pembuatan animation stop mo-
tion.  
b. Proses Pembuatan Animation Stop 
Motion 
1) Dalam proses tahap kedua ini 
peneliti membuat sebuah ani-
mation stop motion yang di-
dukung dengan aplikasi Fil-
mora X. Bahan-bahan yang 
digunakan dalam proses pem-
buatan animation stop motion 
berupa sebuah sterofoam, ker-
tas karton berwarna hitam, 
mobil mainan, benang putih, 
pensil, penggaris, gunting, 
spidol artline berwarna silver, 
kamera, tripod, lighting, me-
ja, dan head pod. Berikut pro-
ses pembuatan animation stop 
motion. Peneliti menuliskan 
beberapa sub bagian yang 
penting dalam sebuah buku 
Seni Budaya edisi revisi 2017 
(K-13) pada sebuah kertas 
karton berwarna hitam. 
2) Setelah menuliskan sub bagi-
an peneliti menggunting ker-
tas dalam bentuk yang ber-
variasi seperti berupa gelom-
bang, awan, persegi, dan lain-
lain. 
3) Posisi kamera tetap berada di 
depan sterofoam dan tidak bo-
leh berubah posisi karena da-
lam proses pengeditan video 
jika kamera berubah posisi 
maka gambar atau foto yang 
ditampilkan juga akan keliha-
tan posisinya berubah. 
4) Peneliti mulai memotret satu 
persatu tulisan yang telah di-
buat sebelumnya. Proses ini 
membutuhkan waktu yang cu-
kup lama karena setiap gera-
kan atau perpindahan dari se-
buah tulisan tersebut harus di-
potret.  
5) Setelah proses memotret dila-
kukan peneliti mulai mengu-
mpulkan dan merevisi kem-
bali foto yang telah dibuat 
agar dapat menyesuaikan de-
ngan foto yang lainnya. 
6) Peneliti mulai mengimport 
satu-persatu foto yang telah 
dibuat ke dalam aplikasi Fil-
mora X, untuk proses meng-
import foto harus dilakukan 
dengan cara persub bagian 
agar tidak membuat sebuah 
laptop atau komputer yang di-
gunakan menjadi lambat da-
lam merespon sebuah foto 
yang telah diimport.  
7) Setelah mengimport semua 
foto yang telah dipotret dan 
memasukkan foto berdasar-
kan sub bagiannya, peneliti 
mulai mengedit dan menyu-
sun secara rapat, kemudian 
mengecek hasil editing me-
lalui tampilan Preview. Hasil 
susunan gambar menjadi se-
buah video yang bergerak, 
selanjutnya diekspor ke dalam 
format file .MP4 dan disim-
pan dalam folder tersendiri 
agar mempermudah pada pen-
carian file dari bagian satu de-
ngan bagian yang lainnya. 
8) Pengulangan tahapan peng-
editan pada sub-bagian, video 
yang telah dibuat berdasarkan 
sub-bagian tersebut kemudian 
disatukan kembali dan dieks-
por lagi menjadi sebuah video 
dalam format .MP4, hal ini 
dilakukan untuk menghindari 
respon laptop yang lambat, 
karena harus mengrender foto 
sebanyak 1.019 lembar foto. 
c. Proses Pembuatan E-Modul 
Setelah melalui beberapa ta-
hap peneliti kemudian melakukan 
pembuatan e-modul yaitu dengan 
menggunakan sebuah aplikasi Flip 
PDF Profesional. Pada tahap ini pe-
neliti memulai dengan cara mengetik 
materi seni musik Barat ke dalam 
word, selanjutnya membuat sebuah 
animasi dalam format .GIF (Graphics 
Interchange Format) pada sebuah 
aplikasi Adobe Photoshop CS6. Ke-
gunaan animasi dengan format .GIF 
agar sebuah gambar yang berada da-
lam buku Seni Budaya berbeda de-
ngan e-modul. Untuk membedakan-
nya dengan menambah animasi .GIF 
agar peserta didik tertarik membaca 
e-modul tersebut. Animasi dengan 
format .GIF ini tampilannya dapat 
muncul satu-persatu yang dibuat 
dengan menggunakan fitur Timeline 
pada aplikasi Adobe Photoshop CS6. 
Selanjutnya mengedit sebuah back-
ground dari teks yang ada dalam buku 
tersebut agar terlihat menarik dan ti-
dak polos. Semua teks disimpan da-
lam bentuk PDF guna mendukung 
proses import file. Setelah proses im-
port file selesai lalu peneliti mulai 
mengedit sebuah teks dengan mema-
sukkan animasi .GIF dan stop motion 
pada aplikasi Flip PDF Profesional 
dengan memilih fitur edit page, pene-
liti juga memasukkan backsound  ke 
dalam e-modul untuk membuat pem-
baca menjadi lebih relax dan santai 
ketika membaca e-modul tersebut, 
alasan peneliti memasukkan back-
sound ke dalam e-modul ini karena 
cara belajar peserta didik berbeda-
beda, ada yang ketika belajar harus 
ditemani dengan sebuah instrumen 
musik agar bisa lebih cepat mema-
hami materi yang ada.  Ketika proses 
pengetikan materi harus menyisakan 
tempat agar dapat memasukkan se-
buah animasi .GIF tersebut layaknya 
seperti menyisakan tempat ketika 
ingin mengimport foto atau gambar 
dalam word.  
 
Hasil Validasi Melalui Uji Ahli 
Materi, Ahli Media, Ahli Desain, dan 
Guru Seni Budaya 
 
Setelah melakukan proses pengem-
bangan e-modul maka produk tersebut di 
uji cobakan untuk mengetahui kelayakan 
penggunaan produk pada proses pembe-
lajaran seni musik barat kelas XI SMA 
Frater Makassar. Untuk mendapatkan ha-
sil validasi terlkait pengembangan e-mo-
dul maka dilakukan uji ahli materi, me-
dia, desain, guru seni budaya, dan uji co-
ba kelompok kecil.   
a. Hasil Uji Ahli Materi 
Uji Ahli Materi dilakukan oleh 
Bapak Ketut Sumerjana, S.Sn., M.Sn. Be-
liau adalah seorang ahli Seni Musik Barat 
sekaligus dosen di Institut Seni Indonesia 
Denpasar Fakultas Seni Pertunjukan Ju-
rusan/Prodi Musik. Tinjauan dari ahli se-
ni musik Barat dilakukan pada tanggal 18 
Januari 2021. Berdasarkan hasil perhitu-
ngan dari angket yang diberikan kepada 
uji ahli materi diperoleh total skor 63 
dengan presentase 78,75%, ini berarti 
produk yang dikembangkan masuk dalam 
kriteria layak dan tidak perlu direvisi. 
Komentar dan saran tertulis ahli seni mu-
sik Barat dijadikan bahan pertimbangan 
untuk menyempurnakan e-modul berba-
sis animation stop motion yang dikem-
bangkan.  
 
b. Hasil Uji Ahli Media 
Uji Ahli Media dilakukan oleh 
Ibu Ayu Gde Chrisna Udayanie, S.Pd., 
M.Pd beliau adalah seorang ahli media 
pembelajaran dan dosen di Institut Seni 
Indonesia Denpasar Fakultas Seni Per-
tunjukan Jurusan/Prodi Pendidikan Seni 
Pertunjukan. Review dari ahli media pe-
mbelajaran dilakukan pada tanggal 5 
Januari 2021. Berdasarkan hasil perhi-
tungan dari angket yang diberikan kepada 
uji ahli media diperoleh total skor 63 
dengan presentase 92,6%, ini berarti pro-
duk yang dikembangkan masuk dalam 
kriteria sangat layak dan tidak perlu di-
revisi. Komentar dan saran tertulis ahli 
media pembelajaran dijadikan bahan per-
timbangan untuk menyempurnakan pro-
duk pengembangan ini.  
c. Hasil Uji Ahli Desain 
Uji Ahli Desain dilakukan oleh 
Bapak Putu Wirayudi Aditama, S.Kom., 
M.Kom, beliau adalah seorang ahli de-
sain sekaligus dosen di STIKI Indonesia 
dan ketua bidang Pusat Studi LP2M di 
STIKI Indonesia. Review dari ahli desain 
dilakukan pada tanggal 7 Januari 2021. 
Berdasarkan hasil perhitungan dari ang-
ket yang diberikan kepada uji ahli desain 
diperoleh total skor 74 dengan presentase 
80,4%, ini berarti produk yang dikem-
bangkan masuk dalam kriteria sangat 
layak dan tidak perlu direvisi. Komentar 
dan saran tertulis ahli desain dijadikan 
bahan pertimbangan untuk menyempur-
nakan produk pengembangan ini.  
 
d. Hasil Uji Coba Guru Seni Budaya 
Uji coba Guru Seni Budaya dila-
kukan oleh seorang guru seni budaya di 
SMA Frater Makassar yang bernama 
Robinson, S.Pd. Tujuan dilakukannya pe-
nilaian ini adalah untuk mendapat tang-
gapan tentang e-modul ini, karena guru 
seni budaya yang akan menjadi pengguna 
dari produk yang dikembangkan. Peni-
laian dari guru seni budaya dilakukan 
pada tanggal 19 Januari 2021. Berda-
sarkan hasil perhitungan dari angket yang 
diberikan kepada guru seni budaya dipe-
roleh total skor 77 dengan presentase 96, 
2% ini berarti produk yang dikembang-
kan masuk dalam kriteria sangat layak 
atau tidak perlu direvisi. 
 
e. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 
Siswa yang menjadi responden uji 
kelompok kecil berjumlah 9 orang yaitu 
siswa kelas XI SMA Frater Makassar. Uji 
coba kelompok kecil ini dilaksanakan 
pada tanggal 11 Desember 2020 di SMA 
Frater Makassar. Berdasarkan hasil perhi-
tungan dari angket yang diberikan kepada 
kesembilan responden maka peneliti 
memperoleh rata-rata penilaian dengan 
total skor 32-36 dengan persentase peni-
laian 80%-90%, dapat disimpulkan bah-
wa hasil uji coba kelompok kecil menun-
jukan produk yang dikembangkan masuk 
dalam kategori sangat layak. Komentar 
dan saran dari siswa tidak mengarah ke 
revisi produk yang dikembangkan, akan 
tetapi berupa harapan-harapan agar e-
modul berbasis animation stop motion ini 
dapat digunakan dan diterapkan secara 
bertahap di setiap sekolah. 
 
Dari hasil uji coba dari ahli materi, 
media, desain, guru seni budaya, dan kelom-
pok kecil, e-modul ini sangat layak untuk di-
gunakan dalam proses pembelajaran seni 
musik Barat dan mendukung proses pembe-
lajaran.  
 
Faktor Pendukung dan Penghambat 
dalam Pengembangan E-Modul Berbasis 
Animation Stop Motion  
 
1. Faktor Pendukung 
Proses penelitian dapat berlangsung 
dengan lancar karena adanya dukungan dari 
pihak sekolah yang mengijinkan peneliti 
untuk melihat situasi dan kondisi proses 
pembelajaran yang dilakukan guru-guru di 
SMA Frater Makassar selama masa Pandemi 
Covid-19 dan juga melihat respon siswa 
terkait proses pembelajaran yang dilakukan. 
Peneliti melakukan proses wawancara bersa-
ma kepala sekolah dan siswa terkait proses 
pembelajaran selama masa Pandemi agar 
peneliti bisa mendapatkan data yang valid 
untuk menjadi acuan selama proses pengem-
bangan e-modul dan juga melihat proses 
pembelajaran khususnya mata pelajaran Seni 
Budaya selama masa Pandemi. 
 
a. Hasil wawancara bersama kepala se-
kolah 
 
Berdasarkan hasil wawancara ber-
sama dengan kepala sekolah SMA Frater 
Makassar terkait proses pembelajaran 
sebelum Pandemi dan saat Pandemi maka 
peneliti menyimpulkan bahwa menurut 
pandangan kepala sekolah SMA Frater 
Makassar proses pembelajaran sebelum 
Pandemi dilakukan secara tatap muka dan 
dilakukan secara interaktif serta efektif. 
Proses pembelajaran secara tatap muka 
ini lebih efektif karena siswa akan lebih 
mudah memahami materi yang diberikan 
dan dapat dilakukan secara kelompok ser-
ta guru lebih mudah untuk melihat reaksi 
atau antusias siswa dalam mengikuti pro-
ses pembelajaran. Ketika Pandemi Covid-
19 sudah mulai tersebar luas di beberapa 
negara-negara yang ada maka proses 
pembelajaran secara tidak langsung harus 
dilakukan dengan cara daring (dalam 
jaringan) karena merujuk kepada anjuran 
pemerintah untuk melakukan segala akti-
vitas atau pekerjaan dari rumah.  Selama 
masa Pandemi Covid-19 setiap mata pe-
lajaran terpakasa harus menggunakan sa-
rana belajar yang tersedia demi kelan-
caran proses pembelajaran, sehingga pro-
ses pembelajaran tidak terputus, maka 
sekolah juga memikirkan cara yang efek-
tif untuk melaksanakan proses pembela-
jaran secara daring yaitu dengan meng-
gunakan media pembelajaran karena ke-
banyakan siswa dari SMA Frater Makas-
sar berada pada daerah yang sangat sulit 
untuk mendapatkan jaringan internet bah-
kan ada siswa yang tidak memiliki hand-
phone dengan demikian berdasarkan ha-
sil rapat dengan para dewan guru, sekolah 
hanya menggunakan media pembelajaran 
melalui via whatsapp, google classroom, 
dan telegram. Setelah berjalan beberapa 
bulan terdapat beberapa kendala yang 
diterima oleh kepala sekolah dari para gu-
ru mengenai kendala yang dihadapi oleh 
siswa karena terdapat sejumlah siswa 
yang sangat sulit untuk mendapatkan ja-
ringan internet di kampung halamannya 
sehingga kepala sekolah dan para dewan 
guru melakukan evaluasi lagi untuk me-
mikirkan siswa yang berada di daerah 
pedalaman dan harus mencari jaringan 
internet.  
Dalam proses pembelajaran selama 
masa Pandemi terdapat beberapa guru 
yang melakukan proses pembelajaran 
menggunakan media pembelajaran yaitu 
dengan memanfaatkan video pembelaja-
ran agar siswa dapat melakukan akses 
proses pembelajaran hanya dengan sekali 
saja, akan tetapi karena penggunaan kuo-
ta yang sangat banyak ketika menggu-
nakan video pembelajaran, maka kepala 
sekolah menganjurkan kepada guru-guru 
untuk membatasi waktu dalam video 
pembelajaran yaitu dengan durasi 5-8 
menit. Terkait dengan kesulitan siswa 
untuk mendapatkan jaringan internet ma-
ka untuk tahap pengumpulan tugas yang 
diberikan oleh guru, kepala sekolah me-
nganjurkan untuk memberikan alokasi 
waktu dalam mengumpulkan tugas yaitu 
dengan jangka waktu 3-6 hari karena 
terkadang terdapat siswa yang ingin me-
ngirimkan tugas akan tetapi karena kesu-
litan jaringan internet maka pengumpulan 
tugas oleh beberapa siswa terputus saat 
mengirimkan tugasnya. Terdapat juga 
kendala dimana siswa terkadang susah 
untuk dihubungi dengan demikian kepala 
sekolah dan dewan guru mencari solusi 
yaitu dengan menghubungi orang tua sis-
wa agar tetap mengikuti proses pembe-
lajaran yang berlangsung dan para guru 
harus siap untuk merespon siswa dan me-
mbantu seluruh kebutuhan siswa. Dengan 
terbatasnya akses dari guru kepada siswa 
maka kepala sekolah tidak memaksakan 
untuk setiap bidang studi perlu mencapai 
seluruh Kompetensi Inti (KI) dan Kom-
petensi Dasar (KD) yang terpenting ialah 
dapat tercapai salah satunya dan proses 
pembelajaran tetap terlaksana. Masalah 
yang dihadapi juga oleh guru selama 
memberikan materi secara daring yaitu 
ada beberapa guru yang karena faktor 
usia dan keterampilan dalam mengguna-
kan media teknologi sebagai sumber be-
lajar sulit untuk menerapkannya dan me-
nggunakannya dalam mengajar dalam 
proses belajar secara daring, maka solusi-
nya yaitu para guru yang kurang mengerti 
dibantu oleh guru-guru lainnya yang le-
bih ahli dengan media atau IT untuk tetap 
melaksanakan proses pembelajaran yang 
efektif.  
 
b. Hasil Wawancara bersama Siswi 
SMA Frater Makassar 
 
Selain hasil wawancara bersama 
dengan kepala sekolah SMA Frater 
Makassar, peneliti juga melakukan 
wawancara dengan siswa terkait 
proses pembelajaran sebelum Pan-
demi dan selama masa Pandemi pada 
mata pelajaran seni budaya dan mata 
pelajaran lainnya. Berdasarkan hasil 
wawancara yang telah dilaksanakan, 
maka peneliti menyimpulkan bahwa 
sebelum masa Pandemi menurut sis-
wa proses pembelajaran yang dilaksa-
nakan lebih efektif, karena materi 
yang dijelaskan lebih jelas sedangkan 
selama Pandemi hanya memberikan 
materi dan tugas saja tanpa dijelas-
kan. Terdapat beberapa kendala yang 
dihadapi siswa selama proses pembe-
lajaran secara daring yaitu keterbata-
san kuota, jaringan, dan waktu. Sela-
ma masa Pandemi proses pembela-
jaran seni budaya hanya memberikan 
materi dan tugas tapi memberikan 
materi yang diberikan secara garis-
garis besarnya. Untuk mata pelajaran 
yang lain guru hanya memberikan 
materi lewat google classroom tanpa 
menjelaskan jadi untuk memudahkan 
siswa dalam memahami materi yaitu 
dengan mencari penjelasan materi di 
google, terkadang juga siswa kurang 
memahami materi yang ada di google 
maka siswa bertanya kepada guru 
atau teman yang memahami materi 
tersebut. Untuk respon guru terhadap 
siswa yang bertanya terkait materi 
terkadang ada yang merespon di luar 
jam pelajaran sehingga sangat memu-
dahkan siswa untuk memahami ma-
teri tapi ada juga yang kurang meres-
pon. 
Pemberian materi yang diberikan 
guru mata pelajaran lain terkadang 
dimengerti oleh siswa dan terkadang 
tidak karena ada guru yang membuat 
video pembelajaran sambil menjelas-
kan dan ada juga yang tidak berisi 
penjelasan bahkan tidak memberikan 
sama sekali video pembelajaran con-
tohnya untuk mata pelajaran penjas-
kes mengirimkan sebuah link youtube 
untuk ditonton. Sedangkan untuk ma-
ta pelajaran seni budaya kadang me-
mberikan tugas yang hanya membaca 
sebuah materi. Menurut siswa proses 
pembelajaran cukup efektif jika me-
mberikan materi dengan mengguna-
kan media pembelajaran dan juga me-
mberikan video berupa tulisan atau 
penjelasan. Harapan para siswa sete-
lah Pandemi berakhir ialah proses pe-
mbelajaran lebih efektif apabila tek-
nik pengajaran sebelum Pandemi dan 
sesudah Pandemi digunakan atau de-
ngan kata lain penggunaan media 
pembelajaran tetap dilaksanakan atau 
digabungkan. Siswa juga lebih me-
nyukai memiliki buku materi yang 
berisikan video dan gambar yang le-
bih menarik karena membuat siswa 
tertarik untuk membacanya dan lebih 
semangat lagi untuk melaksanakan 
proses pembelajaran.  
2. Faktor Penghambat 
Proses penelitian yang dilaksanakan di 
SMA Frater Makassar tidak hanya terdapat 
pada faktor pendukung saja, akan tetapi juga 
terdapat faktor penghambat selama proses 
penelitian berlangsung dan juga proses pe-
ngembangan e-modul. Faktor penghambat 
selama proses penelitian yaitu peneliti kesu-
litan untuk mendapatkan waktu bersama ke-
pala sekolah dan beberapa dewan guru untuk 
melihat proses pembelajaran yang dilakukan 
selama masa Pandemi ini dan juga kesulitan 
peneliti dalam menghubungi salah satu sis-
wa/i untuk dilakukan proses wawancara ter-
kait proses pembelajaran yang mereka laksa-
nakan selama masa Pandemi. 
Selain itu faktor penghambat lainnya juga 
terdapat pada proses pengembagan e-modul 
dimana peneliti kesulitan untuk mendapatkan 
bahan dan alat yang akan digunakan selama 
proses pengembangan, diantaranya 1) Peneli-
ti berusaha mencari bahan yaitu kertas linen 
A4 hitam tebal untuk digunakan dalam pro-
ses pembuatan e-modul, 2) Peneliti kesulitan 
dalam membuat tulisan-tulisan unik untuk 
menambah daya Tarik dari video animasi, 3) 
Program atau Software yang digunakan, 4) 
Laptop/Komputer yang tidak mendukung 
proses peng-instalan Software  yang diguna-
kan, 5) Mencari alat-alat yang dibutuhkan 
dalam proses pembuatan video animasi 
seperti Tripod Z Flex Pan Flexibel untuk 
Plate Tripod, Single Lamp Holder for 
Lighting, Mini Tripod Taff Studio CP-
GP264,  dan light stand, 6) Keterbatasan 




Dalam dunia pendidikan penggunaan 
media pembelajaran sudah banyak dilakukan 
oleh para pendidik, hal ini bertujuan agar para 
pendidik bisa menciptakan sebuah proses 
pembelajaran yang lebih efektif dan fleksi-
bel. Khususnya pada situasi saat ini, ditahun 
2020 mewajibkan kita untuk melakukan 
segala sesuatu aktivitas dan pekerjaan dari 
rumah masing-masing karena adanya sebuah 
Pandemi Covid-19 yang sangat berbahaya 
bagi Kesehatan masyarakat, begitu pula de-
ngan dunia pendidikan mewajibkan setiap 
peserta didik untuk melaksanakan proses 
pembelajaran di rumah masing-masing. Pe-
nggunaan teknologi lebih ditekankan agar pe-
laksanaan proses pembelajaran menjadi lebih 
efektif dan efisien. Apalagi situasi dan kon-
disi Pandemi saat ini sangat memungkinkan 
dan menjadi alternatif yang menjanjikan. 
Penggunaan teknologi telah banyak digu-
nakan oleh para pendidik sebelumnya, mela-
lui pembuatan sebuah video pembelajaran 
ataupun sebuah modul elektronik, dapat men-
jawab tantangan situasi dan kondisi Pandemi 
saat ini. Upaya untuk menggabungkan video 
dan modul tersebut menjadi sebuah e-modul 
yang berbasis animation stop motion dengan 
materi pembelajaran berupa seni musik Barat 
di kelas XI SMA Frater Makassar. Berdasar-
kan hasil pengamatan awal, banyak keluhan 
dari beberapa peserta didik maupun orang tua 
murid mengenai penggunaan media pembe-
lajaran yang sangat menguras penggunaan 
kuota internet dan juga banyaknya minat 
anak-anak terhadap sebuah video animasi. 
Hal inilah yang mendorong peneliti untuk 
membuat aplikasi e-modul.   
Penelitian ini mencoba mengembang-
kan sebuah e-modul dengan memilih lokasi 
penelitian pada salah satu Sekolah Menengah 
Atas Katolik Swasta di Makassar yaitu SMA 
Frater Makassar. Pada mata pelajaran seni 
Budaya kurang menerapkan penggunaan me-
dia pembelajaran pada proses pembelajaran-
nya. Tahap penelitian yang dilakukan dengan 
5 tahap, yaitu cara atau tahap proses pengem-
bangan e-modul berbasis animation stop 
motion. Dilanjutkan dengan validasi dari para 
uji ahli media, desain, materi, dan guru seni 
budaya. Begitu juga validasi dari uji coba ke-
lompok kecil guna memperoleh hasil validasi 
mengenai kelayakan penggunaan sebuah e-
modul pada pembelajaran seni musik Barat 
kelas XI SMA Frater Makassar. Selain itu 
faktor pendukung serta penghambat dalam 
proses pengembangan e-modul tersebut.  
Penelitian yang dilakukan menggu-
nakan metode penelitian R&D (Reaserch and 
Development) dengan model pengembangan 
R-D-R (Reaserch-Development-Reaserch). 
Proses pengembangan ini melihat pengemba-
ngan melalui tahapan-tahapan menuju terwu-
judnya produk pengembangan yang dilaku-
kan dengan tiga tahap pokok pengembangan 
yaitu 1) peneliti melakukan survei pendahu-
luan berupa observasi lapangan untuk me-
ngumpulkan beberapa data atau informasi 
terkait proses pembelajaran selama masa 
Pandemi Covid-19. Begitu juga untuk meli-
hat situasi agar memungkinkan melakukan 
uji kelayakan pengembangan produk. 2) 
mengembangkan perangkat produk, pada 
tahap ini mengkaji dari studi pendahuluan 
atau survei guna mulai merancang dan me-
ngembangkan produk. Selama proses peran-
cangan dan pengembangan produk, peneliti 
melihat kembali hasil penelitian awal yang 
sudah dilaksanakan untuk menyesuaikan 
produk yang dapat diterapkan dan diujikan 
pada peserta didik. 3) melakukan uji ke-
efektifan produk, tahapan terakhir ini peneliti 
melakukan uji coba hasil pengembangan dan 
perancangan produk. Uji coba ini meliputi uji 
coba kelompok kecil per kelas untuk men-
dapatkan beberapa data dan telah menyele-
saikan proses pengembangan. Selanjutnya 
peneliti mulai melakukan uji coba produk 
dan hasil data yang didapatkan selama uji co-
ba, kemudian dijabarkan dengan mengguna-
kan metode kuantitatif dan kualitatif, hal ini 
guna untuk mendapatkan sebuah data yang 
valid untuk menunjang proses perbaikan 
dalam pembuatan e-modul. 
Proses pengembangan yang dilaku-
kan oleh peneliti selama merancang dan me-
ngembangkan e-modul yaitu dengan mela-
kukan beberapa tahap diantaranya, 1) peneliti 
menyesuiakan data yang telah didapatkan 
dari hasil penelitian pendahuluan, 2) peneliti 
mulai memikirkan tema dan rancangan de-
sain dari e-modul yang akan dikembangkan, 
3) pencarian bahan-bahan dan alat yang di-
gunakan untuk proses pembuatan sebuah 
animasi yang mendukung keunikan dari tam-
pilan e-modul berupa kertas karton berwarna 
hitam, spidol berwarna silver, mobil, stere-
foam, gunting, HeadTripod, LightStand, ka-
mera, Holder Lamp, 4) sebelum melakukan 
proses pemotretan untuk bagian video ani-
masi, peneliti menyusun materi pada aplikasi 
Microsoft Word 2016, 5) setelah melaksana-
kan proses penyusunan materi, kemudian 
mengolah bahan yang telah didapatkan tadi 
dengan cara menuliskan sub bagian materi 
yang penting dan mulai menggunting dengan 
beberapa bentuk atau pola seperti awan, ling-
karan, dan lain-lain, 6) peneliti mulai memo-
tret hasil pengolahan bahan yang telah dibuat 
tadi dengan cara memotret setiap pergerakan-
nya, hal ini bertujuan untuk menciptakan se-
buah pengalihan penglihatan yang dimana 
penonton akan melihat benda mati dapat ber-
gerak dengan sendirinya tanpa bantuan, 7) 
setelah proses pemotretan selesai, peneliti ke-
mudian membuat sebuah video animasi pada 
aplikasi Adobe Photoshop CS6 dengan model 
Lineart untuk bagian perkenalannya, 8) sete-
lah semua selesai, peneliti mulai memasuk-
kan foto tiap bagian dan mulai mengedit 
menjadi sebuah video pada aplikasi Filmora 
X. Untuk menguji kelayakan penggunaan 
produk, peneliti melakukan uji coba ahli 
media, desain, materi, guru seni budaya, dan 
uji kelompok kecil perkelas agar mengetahui 
kelayakan penggunaan dari e-modul. 
Berdasarkan hasil uji coba produk 
peneliti mendapatkan hasil penilaian dari uji 
ahli materi, media, desain, guru seni budaya, 
dan uji coba kelompok kecil sebagai berikut. 
1) uji ahli materi mendapatkan total skor 63 
dengan persentase 78,75% kategori tidak 
perlu direvisi/layak, 2) uji ahli media 
mendapatkan total skor 63 dengan persentase 
92,6% kategori tidak perlu direvisi/sangat 
layak, 3) uji ahli desain mendapatkan total 
skor 74 dengan persentase 80,4% kategori 
tidak perlu direvisi/sangat layak, 4) uji guru 
seni budaya mendapatkan total skor 77 
dengan persentase 96,2% kategori tidak perlu 
direvisi/sangat layak, 5) uji coba kelompok 
kecil dari kesembilan responden 
mendapatkan penilaian dengan rata-rata skor 
80%-90%, kategori dari kesembilan 
responden tidak perlu direvisi/sangat layak. 
Proses penelitian yang dilakukan, 
terdapat beberapa faktor pendukung dan 
penghambat yaitu berupa dukungan dari 
pihak sekolah yang mengijinkan untuk 
melaksanakan proses penelitian hingga dapat 
berjalan dengan lancar. Pihak sekolah juga 
memberikan beberapa data valid berupa 
wawancara bersama kepala sekolah dan 
peserta didik terkait proses pembelajaran 
yang dilaksanakan selama masa Pandemi, 
serta mengijinkan untuk melakukan 
pengamatan mengenai proses pembelajaran 
seni budaya pada kelas XI selama masa 
Pandemi Covid-19. Sedangkan faktor peng-
hambat dalam melaksanakan proses peneli-
tian serta pengembangan produk yaitu kesu-
litan peneliti untuk mendapatkan waktu wa-
wancara bersama kepala sekolah dan peserta 
didik, waktu yang digunakan untuk proses 
pengem-bangan sangat minim, serta alat dan 
bahan yang dibutuhkan untuk pembuatan vi-
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